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EINLEITUNG 


illkommen bei Police Quest: 

SWAT. Als jüngster Neuzugang 
beim “Special Weapons and Tactics”- 
Team der Polizei von Los Angeles 
finden Sie sich mitten im dicksten 
Getümmel der Stadt wieder. Lösen Sie 
mit Erfolg diese zivilen Konflikte, und 
Sie werden mit Medaillen und einer 
beruflichen Beförderung belohnt. 
Steigen Sie zum Gruppenführer auf, 
dann dürfen Sie die Anweisungen 
geben. Falls Sie sich mehr für 
eine Karriere als Scharfschütze 
interessieren, trainieren Sie und 
versuchen Sie, sich zu qualifizieren. 
Schaffen Sie den Test, können Sie als 
Scharfschütze eingesetzt werden. 
Denken Sie immer daran, daß SWAT 
als Team konzipiert wurde und Sie 
sich an die Regeln halten müssen. 
Zu diesem Zweck finden Sie in 


diesem Handbuch alle nötigen 
Informationen. Machen Sie sich mit 
dem Interface von SWAT vertraut, 
und was Sie in den Schießständen, 
den Trainingsstunden und im Einsatz 
erwartet. 


INSTALLATION 


INSTALLATION UNTER 
WINDOWS 


1. Legen Sie die SWAT-CD Nr. 1 in das 
CD-ROM-Laufwerk Ihres Computers. 
2. Starten Sie Windows“, 

3. Klicken Sie auf [Datei]. 

4. Wählen Sie [Ausführen ...] 

5. In der Befehlszeile tippen Sie den 
Buchstaben Ihres CD-Laufwerks ein, 
dahinter :\SETUP Wenn der Buchstabe 
Ihres Laufwerks z.B. “D” ist, tippen Sie 
D:\SETUP und drücken dann die 
[Enter]-Taste auf der Tastatur. 
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6. Folgen Sie den Anweisungen auf 
dem Bildschirm. 

7. Sobald das Spiel installiert ist, 
haben Sie die Möglichkeit, die “Read 
Me”-Datei zu lesen. In dieser Datei 
finden Sie die aktuellsten 
Informationen über SWAT, darunter 
Infos über Kompatibilitäten, die 
während der Testphase entdeckt 
wurden. 


INSTALLATION UNTER 
WINDOWS® 95 


1. Starten Sie Windows® 95. 

2. Legen Sie die SWAT-CD Nr. 1 in 
das CD-ROM-Laufwerk Ihres 
Computers. 

3. Auf dem Bildschirm erscheint die 
Frage “Möchten Sie jetzt SWAT 
installieren?”. Klicken Sie auf den 
Ja-Button unter dieser Frage. 

4. Folgen Sie den Anweisungen auf 
dem Bildschirm. 


INSTALLATION UNTER 
DOS 


Falls während der Installation unter 
Windows die Meldung erscheint, daß 
Sie SWAT besser unter DOS benutzen 
sollten, oder falls Sie lieber unter 
DOS spielen, folgen Sie diesen 
Installationsanweisungen. 


1. Legen Sie die SWAT-CD Nr. 1 in 
das CD-ROM-Laufwerk Ihres 
Computers. 

2. Wechseln Sie zu Ihrem CD-ROM- 
Laufwerk, indem Sie dessen 
Buchstaben gefolgt von einem 
Doppelpunkt eingeben. Wenn Ihr CD- 
ROM-Laufwerk z.B. “D” heißt, geben 
Sie D: ein und drücken die [Enter]- 
Taste auf Ihrer Tastatur. 

3. Tippen Sie das Wort “Install” ein, 
und drücken Sie dann die [Enter]- 
Taste auf Ihrer Tastatur. 

4. Folgen Sie den Anweisungen auf 
dem Bildschirm. 
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DIE ICON-LEISTE 


D° Icon-Leiste ist das Panel am 
unteren Bildschirmrand. Wie 
diese Leiste aussieht und was Sie 
damit machen können, kommt ganz 
darauf an, wo Sie sich im Spiel 
befinden. Die Icon-Leiste besteht aus 
folgenden Features: 


O Informations/Transfer-Button 


O I Steuerungsbox mit vier Seiten, 
darin finden Sie: 

« Cover-Leiste 

e Inventar-Leiste 

e Handsignal-Leiste 

« Einsatz-Leiste 

« Steuerleiste-Button 

 Alarm/LASH-Button 


Diese Features werden weiter unten 
detaillierter beschrieben. 


INFORMATIONS/ 


TRANSFER-BUTTON 


Der Informationsbutton befindet sich 
auf der linken Seite der Icon-Leiste. 
Je nachdem wo Sie sich im Spiel 
befinden, werden durch Anklicken 
dieses Buttons die Transfer-Optionen 
oder die Informationen im Krisen- 
Szenario aufgerufen. In diesem 
Fenster sehen Sie auch die 
Handsignale. Welche Funktion der 
Button gerade hat, wird durch eine 
der drei Grafiken angezeigt. Diese 
Grafiken und was sie bedeuten, 
werden im folgenden beschrieben. 


SWAT-Logo-Grafik 
Diese Grafik erscheint, 
wenn Sie nicht im aktiven 
Einsatz sind. Mit einem 
Klick auf das SWAT-Logo erscheint ein 
Fenster mit den Transfer-Optionen. 
Ein Klick auf die gelisteten Zielorte 


s. 
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versetzt Sie augenblicklich an den 

gewählten Ort. Wenn Sie es sich mit 
dem Transfer anders überlegen, 
kehren Sie mit einem Klick auf 
“Cancel” (Abbrechen) an Ihren 
augenblicklichen Aufenthaltsort 
zurück. Mit einem Klick auf “Quit” 
(Ende) verlassen Sie das Spiel. 
Beachten Sie, daß die Transfer- 
Optionen je nach Aufenthaltsort und 
Situation variieren. 


Angreifer-Grafik 

Diese Grafik erscheint, 
®@7 wenn Sie als Einsatz- 
7 beamter oder Gruppenleiter 
im aktiven Einsatz sind. Ein Klick 
bringt Ihnen hier eine textliche 
Erklärung der Situation. 


Scharfschützen- 
Grafik 
Diese Grafik erscheint, 
wenn Sie als Scharfschütze 


im aktiven Einsatz sind. Ein Klick 
bringt Ihnen hier eine textliche 
Erklärung der Situation. 


Handsignale 
Wenn Sie im aktiven 
Einsatz sind, können Sie 
über Handzeichen mit Ihren 
Kollegen kommunizieren. Wenn Sie 
ein Handsignal in der Handsignal- 
Leiste auswählen, verwandelt sich 
der Mauszeiger in den Handsignal- 
Zeiger. Klicken Sie mit diesem Zeiger 
im Spielfenster, um das Handzeichen 
zu benutzen. Die darauf folgende 
Animation läuft im Informations- 
Button-Fenster ab. Beachten Sie, daß 
die Animation für ein Handsignal 
eines Kollegen ebenfalls im 
Informations-Button erscheint. 


INTERFACE-BOX 


Wenn die Interface-Box während 
Szenarien ohne Scharfschützen aktiv 
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ist, können Sie sie drehen, um drei 
Interface-Leisten zu erreichen: Die 
Inventar-Leiste, die Handsignal-Leiste 
und die Einsatz-Leiste. Auf der vierten 
Seite der Box befindet sich ein 
Namensschild, das erscheint, wenn 
keine der anderen Optionen zur 
Verfügung steht. Um die Box zu drehen, 
klicken Sie auf die Aufwärts/Abwärts- 
Pfeile rechts von der Box. 

Wenn Sie einen Gegenstand, ein 
Handsignal oder den “Slice Pie”- 
Einsatz anwählen, verwandelt sich der 
Mauszeiger, um Ihre Wahl anzuzeigen. 
Mit einem Linksklick auf den 
Bildschirm benutzen Sie den 
angewählten Gegenstand bzw. die 
Aktion. Klicken Sie sich mit der rechten 
Maustaste durch diese speziellen 
Zeiger und den normalen Pfeilzeiger. 


Inventar-Leiste 
Gegenstände aus dem Inventar 
können in der Handfeuerwaffen- 


Galerie oder der Scharfschützen- 
Galerie ausgewählt werden. 
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Um die Inventar-Leiste schnell 
aufzurufen (Quick Select), drücken Sie 
bitte die Taste “1” auf der Tastatur. 
Sie können auch die Pfeile rechts 
neben der sich drehenden Interface- 
Box so oft anklicken, bis die 
gewünschte Inventar-Galerie 
erscheint. Wenn die Inventar-Galerie 
aktiv ist, erscheinen an beiden Seiten 
scrollende Pfeilsymbole. Durch 
Anklicken der Pfeile mit der linken 
Maustaste können Sie durch die 
Gegenstände des Inventars scrollen. 
Sie können einzelne Gegenstände 
anwählen, indem Sie sie mit der 
linken Maustaste anklicken. 
Daraufhin ändert der Cursor seine 
Form und nimmt das Aussehen des 
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angewählten Gegenstandes an. 
Klicken Sie nun mit der linken 
Maustaste auf die Stelle des 
Bildschirms, an der Sie den 
Gegenstand benutzen möchten. 
Zwischen dem angewählten 
Gegenstand und den anderen 
möglichen Cursor-Symbolen kann 
durch Klicks mit der rechten 
Maustaste umgeschaltet werden. 
Beachten Sie, daß im Gegensatz zum 
Cursor für Handsignale bzw. Slice 
Pie, der gewählte Gegenstand als 
Cursor aktiv bleibt, auch wenn Sie 
ihn bereits benutzt haben. 


Mit einem Linksklick auf die Inventar- 
Leiste können Sie den Gegenstand 
wieder zurückzulegen. Danach 
verschwindet der Gegenstands- 
Cursor, das Objekt taucht wieder im 
Inventar auf, und Sie können einen 
anderen Gegenstand auswählen. 
Bitte beachten Sie, daß es nicht 


möglich ist, einen Gegenstand 
auszuwählen, wenn bereits ein 
anderer angewählt wurde. 


Handsignal-Leiste 


Um die Handsignal-Leiste schnell 
aufzurufen, drücken Sie bitte die 
Taste “2” auf der Tastatur. 

Alternativ können Sie auch die Pfeile 
rechts neben der sich drehenden 
Interface-Box so oft anklicken, bis 
die Handsignal-Leiste erscheint. Die 
Handsignale erscheinen als 
beschriftete Buttons, über die Sie 
sich mit Ihren Kollegen während 
eines Einsatzes verständigen 
können. Es gibt acht verschiedene 
Signale: Abwarten, Deckung, Tempo, 
Verdächtig, Achtung, Schauen, Alles 


klar und Halt. 


Sobald Sie eines der Handsignale 
TEXT anklicken, nimmt der Cursor dessen 
Aussehen an. Klicken Sie nun damit 
ABWARTEN Faust. auf den Spiel-Bildschirm, erscheint 
eine Animation des betreffenden 
Zeichens im Informations-Button. 
Beachten Sie, daß die Animation für 
ein Handsignal eines Kollegen 


TEMPO Faust mit Arm im rechten Winkel. sbenfalis Im: Intormatlohs-Button 
erscheint. 


Y 


DESKUNG Flache Hand, horizontal. 


VERDÄCHTIG Hand schräg mit gespreizten Fingern. | Abbildungen der Handsignale und 
der dazugehörigen Schlüsselwörter 
finden Sie auf Seite 6). 

ACHTUNG Schnippende Finger. 

Sie können zwischen dem gewählten 
Handsignal und den anderen 
möglichen Formen des Cursors durch 
Rechtsklicks umschalten. Ein 
ALLES KLAR Daumen nach oben gereckt. gewähltes Handsignal ist nur so 
lange aktiv, bis Sie es im Spiel 
benutzt haben. Danach verschwindet 
Flache Hand nach oben. es, bis Sie ein weiteres Handsignal 
auswählen. 


SCHAUEN Ausgestreckter Zeigefinger. 


O89909099; 


Een Beefs 
I Shan Fa ar Rene 


Raum-betreten-Leiste 


Das “Slice Pie”-Kommando können 
Sie nur während eines Einsatzes über 
die Raum-betreten-Leiste erreichen. 
“Slice Pie” ist ein taktisches 
Manöver, mit dem Sie Räume 
gefahrlos betreten oder sich um eine 
(Haus-)Ecke bewegen können. 

Um die Raum-betreten-Leiste direkt 
aufzurufen, drücken Sie die Taste “3” 
auf der Tastatur. 

Sie können dieses Kommando auch 
erreichen, indem Sie solange die 
Pfeile auf der rechten Seite der 
Interface-Box anklicken, bis die 
entsprechende Kommando-Leiste ins 
Bild scrollt. 

Wählen Sie in der Raum-betreten- 
Leiste den “Slice Pie”-Button, um 
den entsprechenden Cursor zu 
erhalten. Bewegen Sie nun diesen 
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“Slice Pie”-Cursor über den 
Bildschirm. Wenn er seine Spitze 
nach links oder rechts dreht, zeigt er 
damit an, daß das Kommando an 
dieser Stelle benutzt werden kann. 
Klicken Sie die Stelle an, um die 
Aktion auszuführen. Zeigt die Spitze 
des “Slice Pie”-Cursors direkt nach 
oben, kann das Kommando nicht 
verwendet werden. Mit Rechtsklicks 
können Sie zwischen dem “Slice 
Pie”-Cursor und den anderen 
Zeigern umschalten. Bitte beachten 
Sie, daß das “Slice Pie”-Kommando 
nach dem Auswählen nur einmal 
benutzt werden kann und dann 
erneut ausgewählt werden muß. 


STEUERLEISTE-BUTTON 


Die Steuerleiste wird durch 
einen Linksklick auf den 
Steuerleiste-Button in der 
unteren rechten Ecke der 
Icon-Leiste aufgerufen. 


In der Steuerleiste befinden sich die 
Buttons, mit denen das Spiel 
gespeichert und ein vorher 
abgelegter Spielstand wieder 


geladen werden kann. Ein weiterer 
Button zeigt eine Liste der 
Mitwirkenden an. Über zwei 
Schieberegler können bestimmte 
Features des Spiels verändert 
werden. Genauere Informationen über 
ihre Funktion finden Sie weiter unten. 


Mission speichern (Save Mission) 
Der Save-Mission-Button (Mission 
speichern) speichert den erreichten 


R; 
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Spielstand unter dem bei Spielbeginn 
eingegebenen Spielernamen. Wenn 
Sie den Save-Button (Speichern) 
anklicken, gelangen Sie in das Menü 
mit den bisherigen Einsätzen 
(Previous Call-Ups) dieser speziellen 
Karriere bzw. dieses Beamten. Tippen 
Sie einen Namen ein, unter dem Sie 
dieses Spiel speichern möchten. 


Gespeicherte Mission laden 
(Restore Mission) 

Wenn Sie in der Steuerleiste den 
Restore-Button (Spielstand laden) 
anklicken, erscheint das folgende 
Fenster auf Ihrem Bildschirm: 


a Restore game 2 
from current career? 


Klicken Sie hier den Yes-Button (Ja) 
an, erscheint ein Fenster mit einem 


Menü der bisherigen Einsätze 
(Previous Call-Ups) des Beamten, den 
Sie gerade spielen. Wählen Sie das 
Spiel, das Sie wieder aufnehmen 
möchten. Klicken Sie den No-Button 
(Nein) an, erscheint ein Fenster, in 
dem Sie einen anderen Beamten 
auswählen können, aus dessen 
Karriere Sie einen Spielstand laden 
möchten (Previous Career 
Identification). Wählen Sie hier einen 
anderen Beamten aus und klicken 
dann den Restore-Button (Spielstand 
laden) an, erscheint das Fenster mit 
dem Menü für dessen bisherige 
Einsätze (Previous Call-Ups). Wählen 
Sie das gewünschte Spiel aus. Sollten 
Sie es sich anders überlegen und 
wollen wieder zum aktuellen Spiel 
zurückkehren, können Sie sowohl das 
“Previous Career Identification”-Menü 
als auch das “Previous Call-Ups”- 
Menü mit dem Cancel-Button 
(Abbrechen) wieder verlassen. 


Weiterspielen (Play) 

Haben Sie alle gewünschten Aktionen 
in der Steuerleiste ausgeführt, 
können Sie durch einen Klick auf den 
Play-Button (Spielen) wieder zum 
eigentlichen Spiel zurückkehren. 


Beenden (Quit) 

Wenn Sie den Quit-Button (Beenden) 
anklicken, erscheint das folgende 
Fenster auf dem Bildschirm: 


Are you sure 
you want to auit? 


o o 


Klicken Sie auf Yes (Ja), um das Spiel 
zu beenden und nach Windows bzw. 
DOS zurückzukehren. Klicken Sie auf 
No (Nein), um weiterzuspielen. 


Sierra Logo 
Mit diesem Button gelangen Sie in 


ein Info-Fenster, wo Sie sich über die 
Mitwirkenden an Police Quest: SWAT 
informieren können. 


Fragezeichen 

Das Fragezeichen kennzeichnet den 
Hilfe-Button. Wenn Sie diesen Button 
anklicken, verwandelt sich der Cursor 
in ein Fragezeichen. Bewegen Sie den 
Cursor einfach über ein Bedien- 
Element (Save, Load ... ), und Sie hören 
eine Erklärung dieses Features. 
Bewegen Sie den Fragezeichen-Cursor 
an eine andere Stelle des Bildschirms, 
wird die Erklärung sofort gestoppt. Ein 
Linksklick verwandelt den Cursor 
wieder in seine Standardform. 


Schieberegler 

Mit Schiebereglern können Sie 
bestimmte Einstellungen des Spiels 
verändern. Klicken Sie auf die 
Aufwärts/Abwärts-Pfeile, um das 
jeweilige Feature zu erhöhen bzw. zu 
verringern. 
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ALARM/LASH-BUTTON 


(ALERT/LASH) 

Alarm (Alert) 

Der Alarm/LASH- 
Button ist das schmale 
graue Rechteck über 
dem Steuerleiste-Button. Im Alarm- 
Modus, kurz vor einem Einsatz 
(Krisen-Szenario), blinkt dieses 
Rechteck, und ein akustisches 
Alarmsignal ertönt. Sobald der Alarm- 
Button loslegt, hören Sie eine Ansage 
mit einer Beschreibung des 
Zwischenfalles. Danach gehen Sie zur 
Einsatzzentrale, um die bevorstehende 
Operation zu besprechen. 


LASH 
Während eines 
[Lest] Einsatzes wird der 
Alarm-Button zum 
LASH-Interface-Button. LASH ist die 


Abkürzung für das “Los Angeles 
SWAT Headset”, das jeder SWAT- 


1] 


Beamte während eines Einsatzes 


trägt, um sich mit anderen 
Mitgliedern des Teams zu 
verständigen. Zum LASH gehört ein 
Kehlkopfmikrofon, das auch kaum 
hörbar gesprochene Worte aufnimmt 
und überträgt, damit das Team von 
den Verdächtigen nicht gehört 
werden kann. Wenn der Alarm- 
Button zum LASH-Button geworden 
ist, klicken Sie ihn an und rufen so 
das LASH-Interface auf. Eine Tafel 
mit Wörtern erscheint, die sich je 
nach Szenario unterscheiden. Hier 
sehen Sie zwei Beispiel für das 
LASH-Interface. 


Angreifer-LASH (Assaulter LASH) 


Spielen Sie während eines Einsatzes 
einen angreifenden Beamten und 
rufen das LASH Interface auf, wird es 
wie in der folgenden Grafik 


aussehen: 


Formulieren Sie durch Anklicken 
einzelner Wörter einen Satz oder 
Befehl, den Sie mit einem Klick auf 
den Transmit-Button (Senden) an die 


anderen Mitglieder Ihres 
Einsatzteams senden. Halten Sie Ihre 
Botschaften möglichst kurz und 
sachlich. 


Dieses LASH Interface besteht aus 
vier verschiedenen Bereichen und 
einem Transmit-Button (Senden). Ein 
Klick auf die Buttons wählt sie an. 
Mit den oberen beiden Sektionen 
geben Sie Einsatzteam A und 
Einsatzteam B unterschiedliche 
Befehle. 


Die dritte Sektion besteht aus drei 
Buttons: In Position (Position 
erreicht), Compromised (Mission 
gefährdet) und Trailer (Nachhut). Hier 
können Sie jeweils nur einen Button 
pro Nachricht aktivieren. 

In der vierten Sektion können Sie Ihr 
Einsatzteam über den Zustand von 
Verdächtigen und Geiseln 
informieren. Wählen Sie entweder 
“Suspect” (Verdächtiger) oder 
“Hostage” (Geisel), und klicken 
danach auf einen der drei Buttons 
darunter: In Control (Alles unter 
Kontrolle), Down (Verletzte Person) 
oder Coming Out (Kommt raus). 
Sobald Sie Ihre Nachricht(en) fertig 
zusammengestellt haben, senden Sie 
sie mit einem Klick auf den Transmit- 
Button an Ihr Team ab. 

Sollten Sie sich anders entscheiden 
und eine bereits zusammengestellte 
Nachricht noch einmal verändern 
wollen, können Sie durch erneutes 


Anklicken der Buttons bereits 
ausgewählte Teile der Nachricht 
wieder abwählen. Wollen Sie eine 
komplette Nachricht an ein 
bestimmtes Team verwerfen, klicken 
Sie einfach auf den Button des 
betreffenden Teams. Alle Buttons 
dieser Sektion kehren in den 
Normalzustand zurück. 

Wollen Sie gar keine Nachricht 
abschicken, klicken Sie den 
Transmit-Button an, während kein 
anderer Button aktiviert ist. Dadurch 
verlassen Sie das LASH-Interface 
und kehren zum Spiel zurück. 


DAS INTERFACE 


CURSOR (MAUSZEIGER) 
S: werden in Police Quest: SWAT 
vergeblich nach traditionellen 
Icons für Nehmen, Gehen oder Reden 
suchen. Hier benutzen Sie einen Pfeil- 


Cursor und spezielle Zeiger für 
Inventar, Handzeichen und Bewegung, 
um das Spiel zu steuern. Mit der 
linken Maustaste benutzen Sie die 
Zeiger, während Sie sich mit der 
rechten Maustaste durch die Cursor- 
Typen klicken. In den Abschnitten über 
Inventar, Handzeichen und Raum- 
betreten finden Sie weiterführende 
Erklärungen zum Gebrauch der Cursor. 


RICHTUNGSPFEILE 


Wenn Sie in Krisensituationen den 
Cursor an den Rand des Bildschirms 
bewegen und er sich dort in einen 
Richtungspfeil verwandelt, bedeutet 
dies, daß Sie den Schauplatz in 
dieser Richtung verlassen können. 


LEERTASTE 


Wenn Sie im eine bestimmte 
Gesprächs- oder Filmsequenz bereits 
gesehen haben und sie überspringen 
möchten, beenden Sie diesen 


Abschnitt durch Drücken der 
Leertaste. Bitte beachten Sie, daß 
diese Option nicht in jeder 
Gesprächs- bzw. Videosequenz zur 
Verfügung steht. 


IM SPIEL 


HAUPTMENÜ (MAIN 
MENU) 


ach der Intro-Sequenz erscheint 

das Hauptmenü. Jetzt 
übernehmen Sie die Steuerung des 
Spiels. Folgende Optionen stehen im 
Hauptmenü zur Verfügung: New 
Career (Neue Karriere), Previous 
Career (Frühere Karriere), Control 
Panel (Steuerleiste), Credits 
(Mitwirkende) und Quit (Ende). 


Karrieren (Careers) 
Wenn Sie das Spiel starten, beginnen 
Sie eine neue Karriere und geben ihr 


den Namen Ihres Beamten. Sie 
können das Spiel speichern (ein sog. 
Call-up) und es dann wieder laden, 
um von diesem Punkt aus 
weiterzuspielen. Es besteht aber 
auch die Möglichkeit, die Karriere 
desselben Beamten ganz von Anfang 
an und unter veränderten 
Bedingungen nochmals zu beginnen, 
oder mit einem ganz neuen Beamten 
ein neues Spiel beginnen. Es können 
insgesamt zehn verschiedene 
Karrieren mit jeweils 20 Call-Ups 
gespeichert werden. 


Neue Karriere (New Career) 

Ein Klick auf “New Career” kreiert 
einen neuen Charakter. Sie sehen die 
SWAT-Bibel. Danach begrüßt Sie ein 
Vorgesetzter und gibt Ihnen ein paar 
Hintergrundinformationen über die 
“Special Weapons And Tactics”-Einheit 
(SWAT). Sobald er mit seinen 
Ausführungen fertig ist, unterschreiben 


N 
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Sie das Papier, indem Sie den Namen 
Ihres Beamten in die Box unter dem 
Text eintippen. Mit Backspace werden 
falsch eingetippte Buchstaben wieder 
gelöscht. Nach der Namenseingabe 
werden Sie direkt zur Metro Division 
transportiert, dem SWAT Hauptquartier 
in der Innenstadt von Los Angeles. 
Möchten Sie von hier aus in das 
Hauptmenü zurückgehen, die 
Steuerleiste aufrufen oder das Spiel 
beenden, klicken Sie das SWAT-Logo in 
der linken oberen Bildschirmecke an. 
Wenn Sie das Sierra-Logo in der 
rechten unteren Ecke anklicken, 
beginnen Sie Ihre Karriere bei der 
Metro Division als Officer SWAT Pup, 
dem voreingestellten Namen. Haben 
Sie bereits zehn Karrieren begonnen 
und gespeichert und versuchen, eine 
weitere anzulegen, erscheint eine Box 
mit der Frage, ob Sie eine bereits 
gespeicherte Karriere löschen 
möchten: 


o Maximum number.of 
careers already saved! 
Delete a previonely 


saved career? 


Wenn Sie Yes (Ja) anklicken, 
erscheint ein weiteres Fenster 
(Saved Games) mit den Namen der 
bereits gespeicherten Karrieren. 
Markieren Sie den Namen, dessen 
Karriere Sie löschen möchten, und 
klicken Sie auf den Delete-Button 
(Löschen). Sie kehren ins “New 
Career”-Menü zurück, wo Sie einen 
neuen Charakter erschaffen können. 
Wenn Sie No (Nein) anklicken, 
gelangen Sie wieder in das 
Hauptmenü. 


Begonnene Karriere 
fortsetzen (Previous Career) 
Wählen Sie diesen Menüpunkt an, 
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wenn Sie eine bereits begonnene 
Karriere fortsetzen möchten. Wählen 
Sie den gewünschten Beamten mit 
einem Klick auf dessen Namen an. 
Soll der gewählte Beamte gänzlich 
von vorne anfangen, klicken Sie auf 
das SWAT-Logo in der oberen 
rechten Bildschirmecke. Dadurch 
rufen Sie die Transfer-Optionen 
(Travel Options) mit Metro, Control 
Panel, Main Menu, Cancel und Quit 
auf. Ein Klick auf Metro bringt Sie 
direkt ins SWAT-Hauptquartier. 

Möchten Sie eine bereits begonnene 
Karriere fortsetzen, klicken Sie den 
Restore-Button an, nachdem Sie den 
Namen ausgewählt haben. Eine Liste 
mit den gespeicherten Call-Ups des 
Beamten erscheint. Schauen Sie sich 
durch Markieren der einzelnen Call-Ups 
die Medaillen an, die der Beamte bis zu 
diesem Zeitpunkt im Spiel gesammelt 
hat. Ein Klick auf den Restore-Button 
bringt Sie in das markierte Spiel. 


Die Steuerleiste (Control Panel) 
Mit diesem Button rufen Sie das 


Control Panel (Steuerleiste) auf. Eine 
genaue Beschreibung der dort 
enthaltenen Menüpunkte finden Sie 
unter der Überschrift Steuerleiste- 
Button auf Seite (7) 


Mitwirkende (Credits) 

Dieser Menüpunkt zeigt Ihnen die 
Mitarbeiter von Police Quest: SWAT. 
Mit der Leertaste gelangen Sie zum 
Spiel zurück. 


Ende (Quit) 
Ein Klick auf den Quit-Button ruft 
folgendes Fenster auf: 


Are you sure 
you want to auit? 


Klicken Sie auf Yes (Ja), um das Spiel 
zu beenden und nach DOS oder 


Windows zurückzukehren. Mit No 
(Nein) kehren Sie zum Hauptmenü 
zurück. 


METRO-ABTEILUNG 
(METRO DIVISION) 

Die SWAT-Einheit ist in der Metro 
Division in der Innenstadt von Los 
Angeles stationiert. In den Metro- 
Schulungsräumen hören Sie 
Vorlesungen, studieren taktisches 
Lehrmaterial und können sich 
interaktive Interviews mit echten 
SWAT-Offizieren ansehen. Wenn Sie 
fertig sind, bringt Sie ein Klick auf die 
Tür zur Travel Map (Übersichtskarte). 


Taktische Ausbildung 

(Tactical Education) 

In die Sektion für taktische 
Ausbildung gelangen Sie mit einem 
Klick auf die Tafel im Metro- 
Schulungsraum. Sie sehen die 
angebotenen Themen - suchen Sie 


sich eines aus. Je nach gewähltem 
Thema erscheint eines von zwei 
Interfaces. 

Wenn Sie die Training Bulletins 
(Traininings-Hinweise), 
Commendations (Auszeichnungen), 
D Platoon (D-Platoon-Einheit) oder 
Tactical Considerations (Taktische 
Erwägungen) auswählen, erscheint 
auf der linken Seite des Bildschirms 
ein Textfenster und auf der rechten 
ein Bildfenster. Darunter befindet 
sich die Auswahlbox. 

Wählen Sie die Themen Tactical 
Movement (Taktische Bewegung) 
oder Sharpshooter Considerations 
(Erwägungen für Scharfschützen), 
erscheint nur ein Fenster mit einer 
Auswahlbox darunter. 

Mit einem Klick auf die 
Aufwärts/Abwärts-Pfeile rechts vom 
Fenster wählen Sie ein Thema aus. 
Ist das gewünschte Thema markiert, 
klicken Sie auf den roten Pfeil auf 
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der linken Seite der Box. 

Lesen Sie die Informationen, und 
schauen Sie sich das Bildmaterial 
an. Benutzen Sie dazu auch den 
Scroll-Balken. Wenn Sie fertig sind, 
wählen Sie im Themenfenster ein 
anderes Thema. Klicken Sie auf den 
Informations-Button (das SWAT- 
Logo), und wählen Sie Metro oder 
Taktische Ausbildung, um ins 
Klassenzimmer oder zur Einsatztafel 
zu gelangen. 


Interaktive Personalprofile 
(Interactive Profiles) 

Die “Interaktive Profiles” können im 
Metro-Schulungsraum aufgerufen 
werden. Klicken Sie die TV-Geräte 
oder die Videorecorder an. Folgen 
Sie den Ausführungen des 
Sprechers, um die interaktiven 
Personalprofile aufzurufen. 


Das interaktive Profil besteht aus 
einem Fenster, das auf der linken 
Seite ein Bild des betreffenden 
Beamten enthält und auf der rechten 
eine Textbox. Sobald der Beamte 
erscheint, den Sie interviewen 
möchten, klicken Sie auf die 
Interview-Leiste. Es erscheint eine 
Liste möglicher Fragen, in der Sie 
sich mit dem Scroll-Balken hin- und 
herbewegen können. Wenn eine 
Frage erscheint, die Sie interessiert, 
klicken Sie diese an und klicken 
danach auf den Play-Button 


(Abspielen), d.h. den Rechtspfeil am 
unteren Fensterrand. Dort finden Sie 
auch Buttons für Stop (ein Rechteck), 
schnellen Vorlauf (zwei Pfeile nach 
rechts) und Rücklauf (ein Pfeil nach 
links). Diese Buttons funktionieren 
wie bei einem Videorecorder. Hören 
und sehen Sie sich an, was der 
Beamte zu sagen hat, und wählen 
Sie dann eine andere Frage oder 
suchen einen anderen Beamten. 
Möchten Sie wieder zum Spiel 
zurückkehren, klicken Sie das SWAT- 
Logo an und wählen die Metro 
Division als Ziel. 


Landkarte (Travel Map) 

Sie erreichen die Landkarte, indem 
Sie die Tür im Metro-Schulungsraum 
anklicken oder das SWAT-Logo 
anwählen und dann auf den 
Menüpunkt Travel Map klicken. 

Auf der Landkarte finden Sie drei 
mögliche Zielorte: Metro Division, die 
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Polizeiakademie und Angeles Range. 
Ein Klick auf das gewünschte Ziel 
bringt Sie unmittelbar dorthin. 


Schießstände 
(SHOOTING 
RANGES) 


AUSRÜSTUNGSRÄUME 
(GEAR GALLERIES) 


In die Ausrüstungsräume gelangen 
Sie, indem Sie entweder die Polizei- 
akademie oder Angeles Range auf 
der Landkarte anklicken. Sie 
gelangen so direkt zu dem Ausrüs- 
stungsraum des angewählten Ortes. 
Sowohl im Ausrüstungsraum der 
Polizeiakademie als auch in der 
Angeles Range wird das gleiche 
Interface benutzt. Die jeweils 
verfügbaren Gegenstände unter- 
scheiden sich jedoch je nach 


Schießstände 


Handfeuerwaffen- und Scharfschützen- 
Ausrüstung. 


Es ist wichtig, jeden 
einzelnen verfügbaren 
Gegenstand und seine 
Benutzung genau zu 
kennen. Sie wählen einen 
Gegenstand aus, indem Sie 
den leuchtenden Rahmen 
darüber positionieren. Sobald der 
Rahmen über einen neuen 
Gegenstand bewegt wird, benennt 
der Sprecher das Objekt. Sie können 
den Rahmen auf zwei Arten 
bewegen: Entweder durch Anklicken 
der Pfeil-Buttons auf der rechten 
Seite des Fensters, oder indem Sie 
den gewünschten Gegenstand mit 
dem Pfeil-Cursor direkt anklicken. 
Mit dem Scroll-Balken an der rechten 
Seite des Fensters können Sie 
weitere Gegenstände ins Bild rollen. 

Wollen Sie ein bestimmtes Objekt 


genauer betrachten und eine 
detaillierte Beschreibung haben, 
wählen Sie es mit dem leuchtenden 
Rahmen an und klicken dann auf den 
Detail-Button. 


Der Detail-Bildschirm erscheint. Mit 
den vier Pfeiltasten können Sie nun 
die Sektionen des Objekts genauer 
untersuchen und detaillierte 
Informationen dazu aufrufen. Zum 
Ausrüstungsraum-Bildschirm kehren 
Sie mit einem Klick auf den Gear- 
Button (Ausrüstung) zurück. 

Wenn Sie das Quadrat in der Mitte der 
vier Pfeil-Buttons anklicken, 
unterbrechen Sie damit die gerade 
laufenden Ausführungen des Sprechers. 
Sobald Sie bereit sind, zum 
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Schießstand (Firing range) zu gehen, 
klicken Sie auf den Select-Button 
(Auswählen), und die benötigten 
Ausrüstungsgegenstände werden in 
die Inventar-Box am unteren Ende des 
Bildschirmes plaziert. Sie können den 
Select-Button im Ausrüstungs- und 
im Detail-Modus benutzen. 

Sie müssen sich nicht gleich beim 
ersten Besuch der Schießstände alle 
Gegenstände einprägen. Immer wenn 
Sie zum Training in einen Schießstand 
gehen, kommen Sie vorher durch die 
Ausrüstungsräume. Wenn Sie lieber 
gleich schießen möchten, klicken Sie 
auf Select, um die gewünschten 
Waffen direkt einzusammeln. 

Um die Ausrüstungsräume zu 
verlassen, klicken Sie auf das SWAT- 
Logo. Eine Liste der möglichen 
Zielorte erscheint. Sind Sie in der 
Polizeiakademie, haben Sie folgende 
Optionen: Small Arms Range 
(Schießstand für Handfeuerwaffen), 


Combat Range (Schießstand für 
Gewehre und automatische Waffen), 
Metro (Metro-Abteilung), Travel Map 
(Landkarte), Main Menu 
(Hauptmenü), Cancel (Abbrechen), 
und Quit (Beenden). In den 
Ausrüstungsräumen der Angeles 
Range haben Sie die Optionen 
Angeles Range (Angeles- 
Schießstand), Metro (Metro- 
Abteilung), Travel Map (Landkarte), 
Main Menu (Hauptmenü), Cancel 
(Abbrechen), und Quit (Beenden). 
Bitte beachten Sie, daß beim 
Verlassen der Polizeiakademie oder 
der Angeles Range das SWAT- 
Namensschild über der Inventar-Box 
erscheint und diese deaktiviert. 


SCHIEßSTAND DER 
POLIZEIAKADEMIE (POLICE 


ACADEMY RANGE): 


Handfeuerwaffen (Small Arms) 
Beim ersten Betreten des 
Schießstandes für Handfeuerwaffen 
werden Sie von Sergeant Pauldon 
begrüßt. Nachdem er Sie den 
anderen SWAT-Beamten vorgestellt 
hat, führt er Sie zu Schießstand 13. 
Die Sieben-Yard-Feuerlinie erscheint 
auf dem Bildschirm in direkter 
Perspektive. Von Ihrer Position aus 
sehen Sie das Ziel und die 
Übungsstoppuhr (Pact Timer). 
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In der ersten Trainingsstunde üben 
Sie mit einer MP5 auf eine 
Entfernung von sieben Yards. Es sind 
sechs Übungen. Pauldron fordert Sie 
auf, sich bereit zu machen. Wählen 
Sie dazu die MP5 aus dem Inventar. 
Die Kimme der Waffe erscheint 
zusammen mit einem Wahlschalter. 


Der Wahlschalter (Selector Lever) 


Der Wahlschalter besitzt drei mögliche 
Einstellungen: Gesichert (Safety), 
Halbautomatisch (Semi-auto) und 
Automatisch (automatic fire). Gesichert 
wird durch ein durchkreuztes Projektil 
dargestellt, ein Projektil steht für 
Halbautomatisch und die Projektilreihe 
für Automatisch. 

Sergeant Pauldon kündigt jede 
Übung zweimal an, bevor ein Pfiff 
das Startsignal gibt. Bei der ersten 
Ankündigung schalten Sie den 
Wahlschalter auf die gewünschte 
Einstellung. Klicken Sie gleich 
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danach irgendwo außerhalb der 
Wahlschalterbox. Ist die gewählte 
Einstellung richtig, verschwindet die 
Box. 

Es folgt die zweite Ankündigung und 
nach einer Sekunde das Pfeifsignal, 
das den Start signalisiert. 


Übungsstoppuhr (Pact Timer) 


Die Übungsstoppuhr erscheint in der 
oberen linken Bildschirmecke. Die 
allgemeine Durchschnittszeit (Par) 
erscheint links neben dem Pact- 
Timer. Sie besagt, wieviel Zeit Sie für 
die Übung haben. Nach der Übung 
können Sie auf der rechten Seite der 
Stoppuhr die Zeit ablesen, die Sie 
benötigt haben. 
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Über dem Pact-Timer finden Sie vier 
Buttons. Mit dem Button ganz links 
klicken Sie sich durch Ihre Runden. 
Er zeigt an, wieviel Zeit zwischen 
den einzelnen Schüssen verstrich. 
Der zweite Button zeigt die Zeit an, 
die zwischen dem Pfiff und Ihrem 
ersten Schuß liegt. Der dritte Button 
zeigt, wie viele Schüsse erst nach 
Verstreichen der Par-Zeit abgefeuert 
wurden. Der rote Button stellt den 
Timer wieder zurück und startet die 
nächste Übung. Es ist jedoch nicht 
nötig, die neue Übung selbst zu 
starten, denn nach wenigen 
Sekunden beginnt automatisch der 
nächste Durchgang. 


Nachladen (Reloading) 


Die MP5 und M16 werden mit jeweils 
16 Kugeln geladen. Der Colt .45 hat 
acht Patronen, dazu noch eine, die 
sich bereits im Lauf befindet. Das 
Schrotgewehr faßt sieben Schuß, 
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und eine im Lauf. Achten Sie darauf, 
wie viele Schüsse Sie bereits 
abgegeben haben, um zu wissen, 
wann Sie nachladen müssen. Sie 
können die Waffe während einer 
Übung oder zwischen den einzelnen 
Durchgängen laden. 


_— Es gibt zwei Arten, 

N nachzuladen: Klicken Sie 

die Waffe zurück in das 

Inventar, und klicken Sie 

dort mit dem Magazin auf 

die Waffe. Wählen Sie die 

Waffe für die nächste 

Übung erneut an. Bei der 

zweiten, schnelleren Methode klicken 

Sie einfach mit dem Waffen-Cursor 

auf das Magazin im Inventar. Bei 

beiden Methoden gehen Ihnen auf 

dem Schießstand niemals die vollen 
Magazine aus. 


Verlassen des Schießstandes 


Wenn Sie den Schießstand während 
des Trainings verlassen wollen, 
klicken Sie das SWAT-Logo 
(Informations-Button) an und wählen 
einen Zielort aus. 


Nach der sechsten Übung wird 
Sergeant Pauldon Sie auffordern, 
Ihre Waffe zu sichern und sie nach 
unten zu halten. Schießen Sie gerade 
mit der MP5, stellen Sie den 
Wahlschalter auf Gesichert. Das Bild 
auf dem Monitor schaltet nun wieder 
auf die Ansicht des ganzen 
Schießstandes um. Sie können ihn 
jetzt verlassen, indem Sie hier das 
SWAT-Logo und dann den 


gewünschten Zielort anklicken, oder 
aber die Tür im hinteren Bereich des 
Schießstandes anwählen und so zur 
Landkarte gelangen. 


SWAT Handbuch 


Wenn Sie einfach stehenbleiben und 
ca. fünf Sekunden nichts tun, kehren 
Sie automatisch zum Training 
zurück, und Sergeant Pauldon weist 
Sie wieder ein. 

Wenn Sie mit Ihrem Waffen-Cursor 
rechts auf die Zielwand klicken, 
beginnen Sie wieder mit der letzten 
Yard-Linie und den Übungen für die 
entsprechende Waffe. Wenn Sie mit 
dem Pfeil-Cursor auf eine beliebige 
Yard-Linie klicken, gehen Sie zu dieser 
Linie, und die Übungen beginnen. 


POLIZEIAKADEMIE- 
SCHIEBßBSTAND (POLICE 
ACADEMY RANGE), 
Kampf (Combat) 

Wenn Sie die ersten Übungen am 
Schießstand für Handfeuerwaffen 
absolviert haben, können Sie den 
Schießstand für Kampfeinsatz- 


Training betreten. Erscheinen Sie dort 
als Beamter für Kampfeinsätze, wird 
Officer Pacmeyer Ihr Lehrer sein. 

Es gibt drei verschiedene 
Trainingsarten an diesem 
Schießstand, die für Ihr Training 
zufällig ausgewählt werden: 
“Dozier”-Training, “Presidente”- 
Training und “Combat”-Training. Für 
alle drei Trainingsarten wird ein .45er 
Colt verwendet. Sie können während 
eines Besuches auf diesem 
Schießstand beliebig viele 
Durchgänge absolvieren. 


Nachdem Sie der leitende Beamte 
über die Übung instruiert hat, sehen 
Sie den Schießstand. Je nach Übung 
sind die Ziele sichtbar oder nicht. 
Der Beamte wird Sie auffordern, die 
Waffe bereit zu machen. Wählen Sie 
im Inventar die 45er an, und Ihr 45er- 
Cursor erscheint in tiefer Ready- 
(Bereit)-Position. 


Officer Pacmeyer 


Die Übungen (The Drills) 

Beim “Dozier”-Drill erscheinen fünf 
Schießscheiben aus Stahl (im 
Fachjargon: “Pepper Popper 
Targets”) in einer Entfernung von 
zehn Yards. Sie schießen auf diese 
Ziele, bis sie umkippen. Laden Sie 
Ihre Waffe während des Drills nach, 
falls notwendig. Die Par-Zeit für 
diese Übung liegt bei fünf Sekunden, 


allerdings beendet der leitende 
Offizier die Übung erst nach 20 
Sekunden. 

Beim “Presidente”-Drill wird auf drei 
nebeneinander stehende Silhouet- 
ten-Zielscheiben geschossen. Von 
links nach rechts gesehen schießen 
Sie einmal aufs erste Ziel, zweimal 
aufs zweite und dreimal aufs dritte, 
dann einmal aufs zweite und einmal 
aufs erste. Laden Sie schnell nach 
(Speed Load), und das Ganze 
nochmal von vorn. Die Par-Zeit ist 
zehn Sekunden, die gesamte Übung 
dauert 20 Sekunden. 

Beim “Combat”-Training sehen Sie 
die Ziele erst nach dem Startsignal. 
Schießen Sie auf die Ziele, sobald sie 
auftauchen. Laden Sie nach, falls 
nötig. Da es sich bei dieser Übung 
um ein Training der Reflexe handelt, 
gibt es hier keine Par-Zeit, aber die 
Übung wird nach 20 Sekunden 


abgepfiffen. 
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Nachladen 


Der 45er Colt hat acht Patronen im 
Magazin plus eine weitere im Lauf. Sie 
können die Waffe während oder 
zwischen den Übungen nachladen. 
Klicken Sie die Waffe zurück in das 
Inventar und dort mit dem 45er- 
Magazin auf die Waffe. Wählen Sie die 
Waffe für die nächste Übung erneut 
an. Schneller geht es, wenn Sie 
einfach den Waffen-Cursor auf das 
45er-Magazin im Inventar klicken. Es 
stehen Ihnen auf dem Schießstand 
ständig volle Magazine zur Verfügung. 


Verlassen des Schießstandes 


Wenn Sie den Schießstand während 
einer Übung verlassen wollen, 
klicken Sie das SWAT-Logo an und 
wählen einen Zielort. Nach 
Beendigung einer Übung können Sie 
den Schießstand mit einem Klick auf 


das SWAT-Logo verlassen und einen 
neuen Zielort aus den Transfer- 
Optionen wählen. 


Angeles-Schießstand: 
Erste Trainingsstunde 


Sie gelangen zur Angeles Range, 
indem Sie sie in der Landkarte 
anwählen. Wenn Sie hier ankommen, 
ohne vorher das Training für 
Handfeuerwaffen absolviert zu 
haben, schickt Sie Officer Tello 
wieder zurück. 


Kommen Sie hier an, nachdem Sie 
dieses Training absolviert haben, 
werden Sie von JD Saunders 
begrüßt. Er ist Ihr Scharfschützen- 
Partner, bzw. Beobachter. Folgen Sie 
Saunders zu den Scharfschützen- 
Ausrüstungsräumen, und nehmen 
Sie dort Ihre Sachen an mit. 


JD Saunders 


Nehmen Sie sich die Zeit, die 
Ausrüstung im Detail-Mode zu 
studieren. Sobald Sie damit sich 
vertraut gemacht haben, klicken Sie 
den Select-Button an und packen so 
die Ausrüstung in Ihr Inventar. Nun 
steht Ihnen alles, was Sie brauchen, mit 
einem einzigen Klick zur Verfügung. 

Klicken Sie nun den SWAT-Button an, 
und wählen Sie die Angeles Range, 


um wieder nach draußen zu 
kommen. Hier wird Sie Saunders 
Sergeant Pruett vorstellen, dem 
leitenden Beamten für das 
Scharfschützen-Training. Klicken Sie 
die Tafeln an, oder warten Sie 
einfach einen Moment, bis ein Bild 
des Schießstandes erscheint. Sie 
sehen Saunders, das Zielgebiet und 
eine Fahne, an der sich 
Windgeschwindigkeit und Richtung 
erkennen lassen. 


Saunders wird Ihnen Ihre Waffe, eine 
Robar SR60 .308 Bolt Action Rifle, 
erklären. Er schlägt vor, daß Sie die 
Informationen in dessen Datenbuch 
(Data Book) durchlesen sollten, bevor 
Sie die Waffe abgleichen. Klicken Sie 
nun die Waffe an, um die Übung zu 
starten, oder das Handbuch (Data 
Book) im Inventar. 
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Datenbuch (Data Book) 


Sie öffnen das Datenbuch, indem Sie es 
im Inventar anklicken. Sie blättern 
vorwärts, indem Sie die obere rechte 
Ecke der Seite anklicken. Um wieder 
zurück zu blättern, klicken Sie die 
Eselsohren in der oberen rechten Ecke 
an. Sie verlassen das Buch, indem Sie 
irgendwo außerhalb des Buches klicken. 
Auf den ersten sechs Seiten finden 
Sie Listen und Diagramme, auf den 
folgenden drei Seiten werden 
Informationen über Ihre 
Schießübungen eingetragen. Sind 
diese drei Seiten gefüllt, werden sie 
durch neue Seiten ersetzt. 

Klicken Sie einzelne Schuß- 
Nummern aus der Reihe am unteren 
Rand der Seite an, um Informationen 
über diesen speziellen Schuß 
aufzurufen. Auf der rechten Seite des 
Blattes sehen Sie die Silhouhetten- 
Zielscheibe mit dem Einschuß. 


Die Waffe abgleichen (Zeroing the 


Rifle) 
Klicken Sie die Waffe an, um das 
Zielfernrohr ins Bild zu bringen. Durch 
das Fernrohr sehen Sie ein 
quadratisches, 1 Zoll großes Ziel in 
einer Entfernung von 100 Yards. 
Saunders erklärt Ihnen die 
Einstellknöpfe am Zielfernrohr. 
Nehmen Sie jetzt noch keine 
Justierungen vor. Zentrieren Sie das 
Fadenkreuz mit Hilfe der Maus. Sind 
Sie zufrieden, erhalten Sie mit einem 
Mausklick Ihren Pfeil-Cursor zurück. 
Klicken Sie damit auf den Schaft des 
Gewehrs, um zu feuern. Ging der 
Schuß daneben, laden Sie neu, indem 
Sie die Munition im Inventar anwählen 
und damit auf den Schaft klicken. 
Zielen und feuern Sie nochmals. 

Nach dem Schuß erklärt Ihnen 
Saunders, wie Sie die Knöpfe für 
Bullet Drop Compensator (BDC = 
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Projektil-Sink-Ausgleich) und 
Windage (Windfaktor) justieren, um 
Ihre Waffe abzugleichen. Nehmen 
Sie die Einstellungen vor, laden, 
zielen und feuern Sie nochmals. 
Saunders wird Ihnen so lange Tips 
geben, bis die Einstellungen der 
Waffe richtig sind oder Sie den 
Schießstand verlassen. Wenn Sie 
den Schießstand verlassen wollen, 
klicken Sie das SWAT-Logo an und 
suchen sich einen Zielort aus. 


Weitere Trainingsstunden 


Wenn Sie zum Angeles-Schießstand 
zurückkehren, befinden Sie sich in 
der Scharfschützen-Galerie. Wählen 
Sie Ihre Ausrüstung, und klicken Sie 
dann auf das SWAT-Logo, um zum 
Schießstand zu gelangen. 

Saunders bietet Ihnen seine 
Assistenz an und wird eine Serie von 
zufällig ausgewählten Übungen für 


Sie aufrufen. Bevor Sie schießen, 
müssen Sie, basierend auf 
Entfernung und Windgesch- 
windigkeit, Ihre Waffe abgleichen. 
Benutzen Sie hierfür Ihre Zero- 
Settings (im Datenbuch eingetragen) 
als Referenz. 

Die Distanz zu den Schießscheiben 
variiert von 25 bis 500 Yards. Sie 
müssen bei jeder Entfernung den 
Sink-Faktor des Projektils über die 
BDC-Justierung kompensieren 
(Listen der Sink-Faktoren = Range 
Estimation finden Sie im 
Datenbuch). Haben Sie Ihre Waffe 
einmal für eine bestimmte Distanz 
abgeglichen, ist für Schüsse über 
diese Entfernung später keine 
weitere BDC-Einstellung mehr nötig. 
Wind hingegen ist ein zufälliger 
Faktor, auch wenn er während des 
Trainings konstant bleibt. Bei 
Entfernungen von 100 Yards und 
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mehr müssen Sie auch hierfür 
Einstellungen vornehmen 
(Windabdrift finden Sie im 


Datenbuch). Verstellen Sie den 
Wind-Knopf je nach Geschwindigkeit 
und Richtung des Windes. 


Die Drills werden zufällig aus 
folgenden Möglichkeiten gewählt: 
Je fünf Treffer in Ziele in 25, 50, 
75 und 100 Yards Entfernung. 
Neun Volltreffer in neun Ziele auf 
25, 50, 75 und 100 Yards 
Entfernung. 


Drei Ballon-Ziele auf 25, 50, 75 
und 100 Yards. (Farbe vorher 
ansagen) 
Silhouetten-Zielscheibe auf 100, 
200, 250, 300, 400 und 500 Yards. 
(Einschußstelle vorher ansagen) 


Am Ende jeder Übung kehren Sie 
wieder zum Schießstand zurück. Tun 
Sie hier zehn Sekunden lang nichts, 
beginnt eine neue Übung. Möchten 
Sie den Schießstand verlassen, 
klicken Sie das SWAT-Logo an und 
suchen sich einen Zielort aus. 


Scharfschützen-Qualifikationstest 
(Sniper Qualification Test) 


Wenn Sie nach zwei Trainingsstunden 
in der Angeles Range wieder zur 
Metro Division kommen, wird Officer 
Pacmeyer Sie fragen, ob Sie den 
Scharfschützen-Qualifikationstest 
ablegen möchten. Beantworten Sie 
diese Frage mit Yes (Ja), werden Sie 


Schießstände 


das nächste Mal, wenn Sie den 
Angeles-Schießstand besuchen, an 
diesem Test teilnehmen. Sie müssen 
in der Qualifikationsrunde ein 
Ergebnis von 100% erzielen, um als 
Scharfschütze eingesetzt zu werden. 
Der Scharfschützen-Qualifikations- 
test besteht aus den folgenden drei 
Aufgaben: 


Auf 100 Yards: 

O Schuß mit kalter Waffe. 

O Fünf Treffer in ein 1 1/2 - Zoll 

großes quadratisches Ziel. 

O Neun Treffer in neun 1 1/2 - 

Zoll große quadratische Ziele. 
Geht auch nur ein Schuß daneben, 
haben Sie den Scharfschützen- 
Qualifikationstest nicht bestanden 
und müssen auf dem Schießstand 
zwei weitere Übungs-Stunden 
absolvieren, bevor Officer Pacmeyer 
Ihnen eine weitere Chance gibt. 
Gelingt es Ihnen, alle Aufgaben zu 


meistern, haben Sie sich damit 
qualifiziert und können als 
Scharfschütze eingesetzt werden. 


Sie können jederzeit den 
Qualifikationstest verlassen, indem 
Sie das SWAT-Logo anklicken. Wenn 
Sie später zurückkehren, können Sie 
den Test jedoch nicht an der Stelle 
wieder aufnehmen, an der Sie ihn 
unterbrachen. Sie müssen wie im 
Falle des nicht bestandenen Tests 
zwei weitere Übungs-Stunden 
absolvieren, um erneut an der 
Qualifikation teilnehmen zu können. 


Einsätze 
(CALL-UPS) 


Sobald Sie ein bestimmtes 
Leistungsniveau bei den SWAT- 
Taktiken erreicht haben, werden Sie 
auch zu Einsätzen in Krisen- 
Situationen gerufen. Wenn eine 


N. 


sy. 


Gefahrensituation eintritt, blinkt die 
Alarmleuchte, und die Sirene heult. 
Sie lassen alles stehen und liegen 
und begeben sich zum Briefing an 
den Ort des Geschehens. 

Bis Sie sich als Scharfschütze oder 
Gruppenführer qualifiziert haben, 
werden Sie als Einsatzbeamter an den 
Missionen teilnehmen. Hören Sie dem 
Teamleiter aufmerksam zu, und folgen 
Sie seinen Instruktionen aufs Wort. 
Falls Sie dies nicht tun, hat dies im 
besten Fall  disziplinarische 
Maßnahmen zur Folge, im schlimmsten 
Fall gibt es im Einsatz Tote. 

Während der Einsätze haben Sie 
Zugang zum entsprechenden 
Ausrüstungsmenü, zu den 
Handzeichen, “Slice Pie” und dem 
LASH-Interface. Genauere 
Informationen zu diesen 
Spielelementen finden Sie weiter 
vorne in diesem Handbuch. 

Sobald Sie zum Gruppenführer 


befördert werden, leiten Sie die 
Einsätze und geben dem Team 
Anweisungen über Verhalten und 
Aktionen in der jeweiligen Situation. 
Benutzen Sie das LASH-Interface, um 
sich mit Ihrem Team zu verständigen 
und Befehle zu erteilen (S. auch 
Abschnitt über das LASH-Interface). 
Während der Einsatzbesprechung 
müssen Sie entscheiden, nach 
welcher Strategie vorgegangen 
werden soll, und die Taktik auf der 
Einsatztafel (Grease Board) Ihrem 
Team erklären. 


DIE EINSATZTAFEL 
(GREASE BOARD) 


Wenn Officer Rooker Sie fragt, wo 
Sie in das Gebäude eindringen 
wollen, erscheint eine Nahaufnahme 
der Einsatztafel (Grease Board). 

Die möglichen Eingänge blinken rot, 
und Sie treffen Ihre Wahl durch einen 
Mausklick. Bestätigen Sie die 
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Entscheidung mit einem Klick auf 
“Enter”. Rooker wird weitere Fragen 
zu Ihrer Taktik stellen. Die möglichen 
Optionen blinken jeweils rot auf und 
können wiederum mittels Mausklick 
ausgewählt werden. Überlegen Sie 
sich Ihre Entscheidungen genau, da 
diese Taktiken für den Erfolg des 
Einsatzes ausschlaggebend sind. 


TACTICAL RIFLE DATA BOOK 
TAKTISCHES GEWEHRDATENBUCH 


ORGANISATION/ABTELUNG  ZAPD SWAT 
GEWEHRTP _ Robar SR-60 .308 
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INFORMATIONEN ÜBER WINDABDRIFT 


Da jeder Schütze wissen muß, welche Wirkung der Wind auf ein abgefeuertes Geschoß hat, muß er den Wind klassifizieren 
können. Die anerkannte Methode ist hier das Uhr-System. Ein halbwertiger (Half Value) Wind wird auf die Flugbahn der Kugel 
ca. halb soviel Wirkung zeigen wie ein vollwertiger (Full Value) Wind mit derselben Geschwindigkeit. Die so korrigierte 
Windgeschwindigkeit wird “effektiver Wind” genannt. Der sogenannte Nullwert-Wind (No Value) hat dann einen starken Einfluß 
auf die Kugel bei weiteren Entfernungen, wenn er nicht direkt aus 6 oder 12 Uhr weht. Dieser Wind erschwert den Schuß 
ungemein durch den sogenannten Fischschwanz-Effekt, der ständige Änderungen im Anvisieren des Ziels erforderlich macht. 
Je nach der Geschwindigkeit des Nullwert-Windes kann sich auch die Höhe der vertikalen Flugbahn des Projektils verändern. 


WIND KANN NACH FOLGENDEN RICHTWERTEN EINGESCHÄTZT WERDEN 
(a Wind mit einer Geschwindigkeit von weniger als 3 Meilen pro Stunde (mph) ist kaum spürbar, läßt jedoch Rauch 
leicht abdriften. 
(b) Wind mit 3 bis 5 mph ist im Gesicht sanft fühlbar. 
(c) Wind mit 5 bis 8 mph hält Blätter eines Baumes konstant in Bewegung. 
(d) Wind mit 8 bis 12 mph fegt Staub auf und wirbelt Papier umher. 
(e) Wind mit 15 mph bringt kleine Bäume ins Schwanken. 


Nachdem Windgeschwindigkeit und Richtung bestimmt wurden, kann die Windkorrektur am Visier nach der folgenden 
Formel vorgenommen werden: 


Die Formel für ein Gewehr Kaliber .308: RxV = Zahl der 1-Minuten-Klicks für vollen Wind. 
15 


Für einen halbwertigen Wind muß das Ergebnis einfach durch zwei geteilt werden. In dieser Formel ist R = die Entfernung 
Hundertstel Yard, V = die Windgeschwindigkeit in mph. Die Konstante 10 bzw. 15 wurde mathematisch ermittelt, wobei das 
Gewicht der Kugel, die Dichte der Luft, Geschwindigkeit, Luftwiderstand, Entfernung zum Ziel usw. berücksichtigt wurden. 


BEISPIEL: Der Wind weht aus 9 Uhr mit einer Geschwindigkeit von 10 Meilen in der Stunde. Das Ziel befindet sich in 300 
Yards Entfernung. Benutzt wird die Wind-Formel, R=3 und V=10. 


20 _ 5 MPH 40 - 10MPH 60 - 15 MPH 
4 4 4 
ENTFERNUNG 
FLAGGE 
BEISPIELE 
20° 40° 60° 
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Methode zu Einschätzung von Entfernungen 
Für diese Technik der Entfernungseinschätzung werden Ferngläser oder Fernrohre mit einer Millimeter-Skala benötigt. 
Der Scharfschütze muß die ungefähre Größe eines Mannes bzw. aller Ausrüstungsgegenstände wissen und in der Lage 
sein, die Größe des Ziels in Yards auszudrücken. 


X 1,000 = Entfernung des Ziels 


Ein Beispiel: Ein Scharfschütze sieht durch sein Fernglas und sieht einen stehenden Mann. Auf der Millimeterskala liest der 
Scharfschütze ab, daß der Mann 4 Millimeter groß ist. Er weiß, daß ein durchschnittlicher Mann ca. 6 Fuß groß ist. Um 6 Fuß 
in Yards umzurechnen, dividiert er durch 3 und ermittelt so, daß der Mann ca. 2 Yards groß ist. 


Anwendung der Formel: GRÖSSE DES OBJEKTS (IN YDS.) 2.0X = 2,000 = 500 YARDS 
1,000 4 


Ist die Formel verstanden, muß der Scharfschütze nur noch die ungefähre Höhe des Ziels einschätzen und kann dann die 
Entfernung sehr genau einschätzen. 


EINSCHRÄNKUNGEN: Obwohl die Formel selbst sehr genau ist, gibt es einige Einschränkungen: 
1.) Bei großen Entfernungen muß die Bemaßung des Zielobjektes mindestens auf halbe Millimeter genau sein, da sonst 
ein Fehlschuß die Folge ist. Ungenaues Messen könnte einen Fehler in der Entfernungsberechnung ergeben. 
2) Diese Formel beruht gänzlich auf der Fähigkeit des Schützen, die Größe eines Ziels in Yards auszudrücken. 


hg? 
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HÖHE ÜBER BODEN VORHALT BEI BEWEGLICHEN ZIELEN WIND-DRIFT 
Entfernung Flugbahn Einstellung (in Zoll) 
InYards inZol 1/4MOAs Gehend (3 mph) 5mph 10 mph 
100 Null 12 13” 21” 29” 37” 0.4 0.8 
9 Klicks 100 Yds 200 Yds 300 Yds 400 Yds 500 Yds 
200 +2.2 12.6” 26.4” 40.8” 57.0” 173.2” 1.5 3.1 
12 Klicks 
300  +5.3 Rennend (6MPH) 3.7 7.4 
14Klicks 
400  +8.9 NICHT VERGESSEN: Schräge Bewegungen - 1/2 Wert! 6.8 13.6 
16 Klicks 
500 +13.0 h 22.2 
18 Klicks OBEN/UNTEN KOMPENSATION 
600 +17.5 h 33.3 
20 Klicks (Daten für 45 Grad Aufwärts/abwärts-Winkel) 
700  +22.6 
23 Klicks 0.8” 3.4” 8.0” 15.0” 25.0” 
800 +28.4 
26 Klicks 100 Yds 200 Yds 300 Yds 400 Yds 500 Yds 
900 +35.0 
29Klicks | NICHT VERGESSEN: Immer durch TIEFES Anvisieren Kompasieren 
1000 +42.2 
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1) Größe des Ziels schätzen und oben in der waagerechten Zeile suchen 
2) Größe des Ziels in Millimetern messen und in der senkrechten Spalte suchen 
3) Treffpunkt der beiden Zeilen suchen = Entfernung 


Größe des Ziels (yards) x 1000 


= Entfernung 


GRÖSSE STEHEND 
IN MM In Yds. 


GRÖSSE STEHEND 
IN MM In Yıs. 
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YARD SILHOUETTEN-ZIELSCHEIBE POSITION: 
Fee ee | 


MUNITION TEMPERATUR NULL 


HOHE 


WINDABDRIFT 


Richtung 


AMMERKUNGEN 


SCHUSS 3 
WIND 
WIND 


USPSA.1PSC DI 


WIND-GESCHW TM 102 GRUPPE 
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